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P O VZ E T E K
Na kratko bom predstavila zgodovino oblikovanja interakcij z začetkom v uporabni-
ški izkušnji in nadaljevanjem v intuitivni interakciji. Bolj podrobno pa bom predsta-
vila idejo oziroma teorijo uporabnosti (affordances).
 V nadaljevanju bom analizirala različne primere interaktivnih plakatov, ene 
interaktivne knjige in ene interaktivne instalacije. Pri tem se bom osredotočila 
predvsem na to, kako je bila interakcija oblikovana in skomunicirana javnosti.
 V tretjem delu bom razložila, zakaj je intuitivna interakcija sploh pomembna, 
in se še bolj poglobila v analiziranje interakcij. Najprej bom predstavila kvantita-
tivno raziskovalno metodo in v nadaljevanju merjenje učinkovitosti interaktivnih 
umetniških del.  
 Sledi praktični del naloge, v katerem bom obravnavala svoja interaktiv-
na plakata XMe. Opisala bom vsebinska izhodišča, izgled in postavitev končnega 
izdelka ter elektroniko. Predstavila bom tudi vse razstave s tema plakatoma in 
ugotovitve. Nalogo bom sklenila z analizo videoposnetkov, na podlagi katere bom 
pripravila izsledke in navedla možnosti za morebitno nadgradnjo.
A BST R ACT
I will briefly present the history of interaction design, beginning with user experien-
ce design and continuing to intuitive interaction. Followed by the idea or theory of 
affordances, that will be presented in more detail.
 I will then research various practical examples of interactive posters, one 
interactive book and an interactive installation. This will mostly be concentrated on 
how the interaction was designed and communicated to the public.
 In the third part, I will explain why intuitive interaction is important and 
dive deeper into the analysis of interactions. This will include an overview of the 
quantitative research method, and other methods to measure the effectiveness of 
interactive arts.
 This will be followed by the practical part of the thesis - XMe interactive 
posters. I will describe the background inspiration, design and layout of the final 
product, and electronics. I will also present all past exhibitions and the findings I 
gathered there. The final part will be a video analysis from which I will prepare the 
possibilities for a potential upgrade.
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U V O D
—
Predpostavljam, da bo v prihodnosti oblikovanje intuitivne interakcije pridobilo še 
večjo pomembnost. Glede na trenutni razvoj tehnologije lahko namreč sklepamo, 
da bomo že čez nekaj deset let v vsakem vidiku naših življenj obkroženi s pame-
tnimi napravami. Mnogo jih bo avtomatiziranih, vseeno pa bomo nepredstavljivo 
količino teh naprav morali upravljati sami. In ker smo samo ljudje in si v resnici 
težko zapomnimo velike količine abstraktnih informacij, bosta morala biti interakci-
ja oziroma upravljanje karseda enostavna, celo intuitivna. Mnogo strokovnjakov se 
pod različnimi termini že ukvarja z enako problematiko. 
 Sama sem se je lotila z majhnim korakom, in sicer sem se ukvarjala z 
vprašanjem, kako ljudje danes upravljajo senzorje. Pri tem sem na stran potisni-
la avtomatizacijo ter se fokusirala zgolj na zavestno in načrtno, torej eksplicitno 
interakcijo. To pa sem postavila v primarno neinteraktiven kontekst, saj bo na novo 
oblikovana pamet v pametnih napravah zelo verjetno prevzemala telesa predmetov, 
ki jih že poznamo, vendar pa so trenutno statična in neinteraktivna. 
 Vse to sem združila v serijo dveh interaktivnih plakatov pod imenom XMe. 
Kljub novim medijem smo danes še vedno vajeni neinteraktivnih plakatov. Statični 
so se razvili v digitalne, še vedno pa v slovenskem javnem prostoru na plakatih 
skoraj ni interaktivnosti. Zato lahko tak kontekst poimenujemo primarno neinterak-
tivno okolje. Interaktivnost v primeru plakatov je dosežena s senzorji, glavni namen 
celotne serije pa je analiziranje te interakcije.
—
This page 
intentionally 
left dumb.
—
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 V tem času se je začelo množično pojavljati vprašanje, kako pa naj to uprav-
ljam, ter posledično potreba po premišljeni interakciji med ljudmi in tehnologijo. 
Z razširitvijo računalnikov na delovnih mestih je uporabniška izkušnja postala velik 
izziv za oblikovalce. Donald Norman je izraz »uporabniška izkušnja« (User Experien-
ce) prvič uporabil, ko je govoril o preozki usmerjenosti disciplin, ki so se ukvarjale 
zgolj z grafičnimi vmesniki za uporabnika in možnostjo uporabe določenih naprav. 
Pod novi termin je želel vključiti celotno izkušnjo uporabnika, od oblikovanja 
grafike in vmesnikov do fizičnih interakcij in priročnikov3. A časa in tehnologije se 
ne da ustaviti in zaradi drugačnih potreb danes izraza »uporabniška izkušnja« (UX) 
ne uporabljamo več izključno v kontekstu njegovega izvora. Danes se pojem ozko 
prepleta tudi z »oblikovanjem interakcij« (IxD), »interakcijo med človekom in raču-
nalnikom« (HCI) in drugimi disciplinami, ki pri oblikovanju v središče postavljajo 
uporabnika.
potem prvi sistem za 
prepoznavanje glasu (1936)1
in nato prvi digitalni 
računalnik (1942)2.
1 
U P O R A B N I Š K A 
I Z KU Š N J A
—
1.1 ZGODOVINA UPORABNIŠKE IZKUŠNJE
 
Medtem ko so se v Ameriki odpirali prvi plesni klubi, so znanstveniki razvijali
prvega robota (1921)1, nekaj let kasneje prvo 
mehanično televizijo (1925)1,
1 Technological Advances from 1920 to 1940: Inventing the Future, Tiki-Toki, dostopno na <http://www.tiki-toki.com/timeli-
ne/entry/53613/Technological-Advances-from-1920-to-1940-Inventing-the-Future#vars!date=1940-11-22_17:30:50!> (20. 2. 2018)
2 1940s: The Greatest Generation, dostopno na <http://rf1940s.weebly.com/inventionstechnology.html> (6. 12. 2018)
3 User experience design, Wikipedia, dostopno na <https://en.wikipedia.org/wiki/User_experience_design#History> (7. 12. 2018)
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 Tehnologija se še vedno hitro razvija. Nasprotno pa se ljudje evolucijsko 
spreminjamo veliko počasneje. Človeška psihologija, naša hotenja, čustva, mo-
tivacija skozi desetletja in stoletja ostajajo relativno nespremenjeni. Seveda se 
moramo vsi oblikovalci poučevati o tehnološkem napredku, vendar pa bi moral biti 
naš proces primarno usmerjen k uporabniku. Ljudje smo vedno podvrženi enakim 
omejitvam, zato bi uporabniško usmerjen oblikovalski proces moral preživeti preiz-
kušnjo časa7. Vendar pa lahko šele z razumevanjem obeh strani začnemo uspešno 
oblikovati interaktivno izkušnjo med ljudmi in tehnologijo, ki že danes služi kot 
osnova modernega vsakdanjika.
 Pri oblikovanju teh interaktivnih izkušenj se trudimo posnemati interakcije, 
ki jih imamo ljudje med seboj, vendar pa seveda interakcija z napravami ni enaka. 
Ljudi in naprav namreč ne moremo kar tako enostavno primerjati. Z ljudmi komu-
niciramo drugače, saj jih zaznavamo kot nam enako entiteto. Z enakimi čuti, bolj ali 
manj podobnimi mislimi in razumevanjem sveta. Naprave tega ne premorejo oziro-
ma tega premorejo zelo malo. Od naprav ne pričakujemo, da bodo razumele naše 
ukaze, ampak da jim bodo preprosto sledile. Nekje na tej poti pa smo mi postali 
sužnji svojih naprav. Mi smo tisti, ki skočimo ob vsakem pisku in preklinjamo naro-
be pritisnjen gumb. Naši pametni telefoni so najverjetneje ena najbolj zapletenih 
naprav v našem življenju. Zaradi stalne uporabe te zahtevnosti najverjetneje ne 
opazimo več. Toda poglejmo svoje stare starše, mogoče celo starše, in se vprašajmo, 
zakaj jim pametni telefoni povzročajo take težave, čeprav se oblikovalci po vsem 
svetu množično ukvarjajo z oblikovanjem razumljivih in prijaznih sistemov, progra-
mov, aplikacij in spletnih strani.
Zakaj imamo toliko težav s nečim, kar je bilo 
oblikovano z namenom, da naša življenja olajša?
Črna škatlica terminologije:
 
—
UX: Oblikovanje uporabniške izkušnje je izboljšava 
uporabnikovega zadovoljstva z izdelkom. To dosežemo 
z izboljšanjem uporabnosti, dostopnosti in užitka, 
zagotovljenega ob interakciji z izdelkom.4
—
IxD: Oblikovanje interakcij je praksa oblikovanja 
interaktivnih digitalnih izdelkov, okolij, sistemov 
in storitev. Poleg digitalnega vidika je oblikovanje 
interakcij uporabno tudi pri ustvarjanju fizičnih 
(nedigitalnih) izdelkov, pri čemer disciplina raziskuje, 
kako bi lahko uporabnik sodeloval  z njimi oziroma jih 
upravljal.5
—
HCI: Interakcija človeka in računalnika raziskuje 
oblikovanje in uporabo računalniških tehnologij, 
osredotočeno na vmesnike med ljudmi (uporabniki) in 
računalniki. Raziskovalci na tem področju opazujejo 
načine, kako ljudje komunicirajo z računalniki, in 
oblikujejo tehnologije, ki ljudem omogočajo interakcijo 
z računalniki na nove načine.6
4 User experience design, Wikipedia, dostopno na <https://en.wikipedia.org/wiki/User_experience_design#History> (7. 12. 2018)
5 Interaction design, Wikipedia, dostopno na <https://en.wikipedia.org/wiki/Interaction_design> (7. 12. 2018)
6 Human computer interaction, Wikipedia, dostopno na <https://en.wikipedia.org/wiki/Human-computer_interaction> (7. 12. 2018)
7 Povzeto po Psychology of interaction design, Interaction Design Foundation, dostopno na <https://www.interaction-desi-
gn.org/> (1. 8. 2017)
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1.3 UPORABNOSTI
Ljudje smo zmožni določiti funkcionalnost predmetov v fizičnem svetu s spremlja-
njem njihovih fizičnih lastnosti, kot so velikost, oblika, barva in teža, ter uporabo 
svojih čutil, kot so dotik, vonj, poslušanje in včasih okušanje. Kurt Koffka10, eden od 
ustanoviteljev gestalt psihologije, je opozarjal na naravno povezavo predmetov v 
fizičnem svetu in našo zmožnostjo sklepanja o njihovih možnih funkcijah. V načelih 
gestalt psihologije navaja, da je primitivnemu človeku vsaka stvar sporočala, kaj 
je in kaj bi moral z njo storiti. Sadje pravi: »Jejte me«; voda pravi: »Pijte me«; grom 
pravi: »Bojte se me«.
Verjetno smo se vsi že kdaj srečali z vrati, ki nekako ne delujejo prav tako, kot bi 
morala. Kljuka izgleda, kot da bi jo morali potegniti proti sebi, v resnici pa bi jo 
morali potisniti stran od sebe. V fizičnem svetu predmeti komunicirajo z nami 
Kako torej oblikovati napravo, 
ki nam s svojo obliko narekuje interakcijo?
 To vključuje potovalne čase na pogosto obiskane kraje, prihajajoče sestanke, 
lete in vremensko napoved. Poleg tega nam tudi sporoči, kdaj se moramo odpraviti 
na pot, če želimo ujeti sestanek na drugem koncu mesta, upoštevajoč trenutne 
razmere na cestah.
 Naš napor je namreč očiten ob interakciji z vsako novo napravo. Vsi smo 
omejeni s svojimi preteklimi spomini, znanji in izkušnjami ali njihovim pomanj-
kanjem. Če je bilo prvemu testnemu uporabniku računalnika intuitivno, da izreče 
»prižgi se«, danes tega ne bi nikoli naredili. In če bi prvi testni subjekt postavili 
pred napravo, ki je glasovno upravljana, njegova intuicija ali nagon ne bi bila, naj 
uporabi glas, temveč bi se zanašal na pretekle izkušnje in iskal gumb z znakom, za 
katerega je naučen, da pomeni prižig.
1.2 INTUITIVNA IN PRIUČENA 
INTERAKCIJA
 
Mnogo aplikacij in programov ima v svojih specifikacijah navedeno, da so njihovi 
grafični vmesniki intuitivni ali naravni. Po definiciji intuicije bi to pomenilo, da znajo 
uporabniki upravljati produkt brez predhodnega razumevanja, brez razumskega 
razčlenjevanja in brez potrebe po učenju. Sliši se odlično. V večini primerov pa to 
v resnici pomeni, da smo na podlagi svojih preteklih ugotovitev in izkušenj hitro in 
natančno prišli do relevantnih sklepov. Temu rečemo znanje in ne intuicija. Veliko 
primernejši izraz za ta tip interakcije bi bil »privajena« interakcija. Nekaj, kar smo 
se v preteklosti naučili in nam je danes »intuitivno«. Kot na primer branje, pisanje, 
vožnja avtomobila … Prav tako »naravna« interakcija ne pride sama od sebe, ampak 
veliko bolj pogosto pomeni interakcijo, ki smo se je priučili zelo hitro in enostavno. 
Če nam nihče nikoli ne bi pokazal pravilne uporabe računalniške miške, bi jo morda 
poskusili uporabiti kot mikrofon ali bi z njo začeli drseti neposredno po zaslonu. V 
svoji teoriji Jef Raskin8 trdi, da noben artefakt ne more biti intuitiven niti naraven. 
Morda je leta 2000 to držalo, danes pa že lahko opažamo zametke resnično intu-
itivne interakcije. Do nje žal nismo prišli zaradi briljantnosti oblikovalcev, temveč 
zaradi briljantnosti programerjev in njihovih algoritmov. Prihodnost in seveda mi v 
njej pa bomo skoraj zagotovo zahtevali še bolj naravno, personalizirano ali celo ne-
opazno upravljanje tehnologije. Pri tem bo imela ključno vlogo umetna inteligenca9.
 Odkar smo svoje življenje preselili na internet, se je tam znašel precejšen 
del naše osebnosti. Kakšne članke beremo, kakšne obleke kupujemo, s kom smo 
prijatelji na Facebooku, kaj nam je všeč, kaj iščemo po spletu, naše fotografije, naše 
službene obveznosti, dogovarjanja za sestanke, e-pošta …  Google Now na podlagi 
teh podatkov poskuša prikazati relevantne informacije, še preden jih uporabnik 
zahteva. 
GOOGLE MAPS
Time to leave ...
now
8 RASKIN, Jeff, The human interface, Indiana, 2000
9 Umetna inteligenca (UI oziroma v angleščini AI — Artificial Intelligence) je področje informatike z interdisciplinarnim 
značajem. Cilj UI je razvoj naprav, ki se vedejo, kot da bi razpolagale z inteligenco. Umetna inteligenca se prepleta s psihologijo, 
nevrologijo, matematiko, logiko, filozofijo in drugimi vedami. Izvorni cilj je izdelati stroj, ki posnema človeško razmišljanje. 
 Umetna inteligenca, Wikipedia, dostopno na <https://sl.wikipedia.org/wiki/Umetna_inteligenca> (9. 12. 2018) 10 KOFFKA, Kurt, Principles of Gestalt Psychology, London, 1935
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2 
I N T E R A K T I V N O ST 
V  P R I M A R N O  N E I N T E-
R A K T I V N I H  O KO LJ I H
—
Erik Kessels v This is Experience Design14 piše, da v današnjem svetu zgolj oblikova-
nje ni več dovolj. Tehnologija je omogočila, da je že skoraj vsak lahko oblikovalec. Z 
drugimi besedami, kar je nekoč zahtevalo dolga leta učenja, je zdaj široko dostopno 
skoraj vsem.
 Posledica tega premika je, da moramo oblikovalci, ki se s tem preživljamo, 
ustvarjati nove niše in razvijati nove standarde grafičnega oblikovanja. Ena od teh 
nadgradenj je interaktivnost v primarno neinteraktivnih okoljih, kot so na primer 
plakat, knjiga ali umetniška instalacija. V spodnjih analizah se osredotočam pred-
vsem na interakcije z elektroniko.
 
 Nekateri trdijo, da se lahko vse, kar počnemo z nekim objektom, razume kot in-
teraktivno; da se celo pasivno gledanje slike lahko obravnava kot določena interakcija. 
Potrebujete samo: 
prenosni računalnik, 
WiFi in 
poguma, 
da na internet prenesete nekaj idej. 
1 x 
2.4GHz 
ščepec
o tem, kako bi morali ravnati z njimi. Na primer s svojo velikostjo in obliko nas 
kljuke vabijo, da jih zagrabimo in obrnemo. Ročaj na kavni skodelici nam pove, da 
v odprtino vstavimo nekaj prstov in dvignemo. Škarje nas vabijo, da prste vstavimo 
skozi kroge in pomikamo palec gor in dol, s čimer škarje odpiramo in zapiramo. Če 
nam predmet, kot je kljuka na vratih, daje signale, ki ne delujejo, nas to zmoti  in 
razočara. Te signale imenujemo uporabnosti11 (affordances, prevod avtorice).
 Leta 1988 je Don Norman še bolj razdelal idejo o uporabnostih v svoji 
knjigi Design of Everyday Things12. Opozoril je na idejo o zaznavnih uporabnostih: 
če želite, da ljudje upravljajo neki predmet, bodisi v resničnem življenju bodisi na 
računalniškem zaslonu, morate poskrbeti, da lahko brez težav zaznajo, razumejo in 
interpretirajo, kaj predmet sploh je in kaj bi morali z njim storiti. Ko poskušate opra-
viti neko opravilo, na primer odpreti vrata v drugo sobo ali naročiti knjige v spletni 
trgovini, samodejno in v veliki meri nezavedno pogledate okoli sebe v iskanju 
predmetov in orodij, ki vam bodo pri tem pomagali. Če smo mi tisti, ki oblikujemo 
okolje za opravljanje takih opravil, bi se morali prepričati, da so predmeti v okolju 
enostavno opazni in imajo jasne uporabnosti.
 Pri tem se je Norman skliceval na uporabo naravnih signalov za pomoč upo-
rabnikom. Naravni dizajn je še posebno pomemben, saj morajo biti uporabniki takoj 
sposobni določiti, kateri elementi izdelka so uporabni in kako jih morajo upravljati. 
Oblikovanje za takojšnje in nezavedno prepoznavanje uporabnih lastnosti pred-
meta je namenjeno zvišanju produktivnosti uporabnika in omejevanju potencialno 
negativne interakcije človeka z objektom13.
11 Povzeto po WEINSCHENK, Susan M., 100 things every designer needs to know about people, Berkeley, 2011, str. 15.
12 NORMAN, Donald A., The design of everyday things, New York, 1988
13 Povzeto po NORMAN, Donald A., Things that make us smart, New York, 1993, str. 79. 14 KESSELS Erik, This is Experience Design, delno dostopno na <https://trappedinsuburbia.com/about> (10. 12. 2018)
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Every image has a sound
DM9DDB Brazil je leta 2009 pripravil kampanjo interaktivnih zvočnih plakatov za 
podjetje Saxso Funny, ki se ukvarja z zvočnim inženiringom. Plakati so bili ustvarjeni 
z namenom promocije njihovih storitev največjim oglaševalskim agencijam 
v Braziliji.18
 Vsaka agencija je po direktni pošti prejela paket s serijo treh plakatov. Nji-
hova unikatnost je material, na katerega so grafike natisnjene. Prvi plakat je podoba 
pisalnega stroja, natisnjena na mehurčkasto folijo. Ko gledalec »tipka« po stroju, 
senzor zazna dim, in prikazuje moškega na ekranu, ki začne boleče kašljati, konča 
pa se s pozivom v lekarne in fotografijo alternativnih nikotinskih izdelkov.
 Ta plakat od gledalca ne zahteva eksplicitne (zavestne) interakcije. Zato na 
njem ni nikakršnega indikatorja, ki veleva akcijo. Kot že rečeno je za večino mimoi-
dočih to relativno navaden portretni posnetek. Interakcija je pravzaprav nenačrtna 
in se sproži ob zelo vsakdanji navadi naključnega kadilca. Rezultat je za gledalca 
presenečenje.
Na nasprotni strani spektra pa so tisti, ki vztrajajo, da interaktivnost pomeni neka-
kšno akcijo ali reakcijo med gledalcem in instalacijo. Sama sem na slednji strani 
spektra. Zame je interaktivnost medsebojno komuniciranje ali sodelovanje v izme-
njavi sporočil. Najpogosteje je vsaj ena plast vsebine skrita in se »prikaže« šele kot 
rezultat gledalčeve akcije. Eno prvih (okrog leta 1920) interaktivnih umetniških del 
je Rotary Glass Plates Marcela Duchampa15, ki od gledalca zahteva, da stroj prižge, 
se umakne kakšen meter stran in opazuje optično iluzijo. Omembe vreden je tudi 
Roy Ascott16 s svojimi »spreminjajočimi se slikami« (okrog leta 1960). Gre za skupek 
petih manjših steklenih kvadratov v podolgovatem lesenem okvirju. Na vsaki plošči-
ci je druga grafika, gledalec pa po lastni želji grafike razvršča znotraj okvirja. Interak-
tivna umetnost kot širši pojem, ki vključuje tudi računalnike, pa se začne razvijati 
v 90. letih.
 Interaktivna nadgradnja tradicionalnih medijev, kot sta knjiga in plakat, je 
lahko marsikaj, od analognega eksperimentiranja z materiali ali digitalnega proce-
siranja s senzorji do interaktivnih zaslonov in seveda še vse vmes. V spodnji analizi 
sem skušala zajeti reprezentativno polje interaktivnosti v primarno neinteraktivnih 
okoljih (torej ne zgolj na digitalnih zaslonih). Pri tem sem se osredotočila na in-
terakcijo z elektroniko in predvsem na vprašanje, kako so navodila za upravljanje 
skomunicirana publiki.
2.1 ANALIZA INTERAKTIVNIH PLAKATOV
The Coughing Billboard
Za večino mimoidočih izgleda kot navaden oglas. Toda ko nekdo blizu zaslona 
prižge cigareto, oglas oživi in človek na zaslonu začne močno kašljati. Sporočilo naj 
bi služilo kot opozorilo na potencialne zdravstvene težave, ki jih povzroča kajenje. 
Apotek Hjärtat, ena največjih švedskih lekarn, je s tem želela povečati prodajo alter-
nativnih nikotinskih izdelkov, kot so obliži, žvečilke in podobno.17
 Ključne komponente tega digitalnega plakata so detektor dima in dva videa. 
Prvi prikazuje naravno stanje, ko moški mirno gleda v kamero. Drugi pa se sproži, ko 
Slika 1 The coughing billboard, 2016
15 Rotary Glass Plates (Precision Optics), Wikiart, dostopno na <https://www.wikiart.org/en/marcel-duchamp/rotary-glass-
-plates-precision-optics-1920> (20. 11. 2018)
16 Roy Ascott: The Syncretic Sense, Space Studios, dostopno na <http://www.spacestudios.org.uk/exhibition-programme/
roy-ascott-the-syncretic-sense/> (24. 2. 2019)
17 Povzeto po The Coughing Billboard, Another State, dostopno na <https://anotherstate.co/case/the-coughing-billboard> 
(20. 11. 2018)
18 Povzeto po Noisy interactive posters, Sostav, dostopno na <https://www.sostav.ru/articles/rus/2009/columns/cannes/
images/01274Big.jpg> (20. 2. 2019)
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 Plakat opozarja na interaktivnost z dvema komponentama, ki sta realni in 
izbočeni. Prvi je kabel s priključkom za telefon, ki smo ga tako vajeni od vsakodnev-
nega polnjenja, da ga vsak gledalec v trenutku prepozna. Drugi pa je polička pod 
plakatom, ki skupaj s kablom daje jasno navodilo, da lahko tukaj polnimo telefon. 
Dobesedno navodilo ni potrebno.
poka mehurčke, ki ustvarjajo zvok. Drugi je podoba gorečega ognja, natisnjena na 
trši plastificiran papir, ki ob mečkanju spušča zvok, podoben prasketanju ognja. Tre-
tja podoba, nevihtni oblak s strelo, je natisnjena na kovinski list, ki ob premikanju 
poustvari zvok grmenja.
 Na samih plakatih ni poziva k interakciji, prav tako s svojo obliko ne nakazu-
jejo na skrito sporočilo. Ker je šlo za direktno pošto, je vsak prejemnik moral plaka-
te najprej ročno vzeti iz ovoja. Ob prvem stiku z materialom je lahko zaznal zvok, ki 
ga je zelo preprosto osmislil ob pogledu na grafiko. Čeprav je bil prvi stik nenačrten, 
je gledalec prejel informacijo o tem, kako naj plakate upravlja. Vsaka nadaljnja 
interakcija je torej izhajala iz pretekle izkušnje.
Blood charger poster
V Braziliji je delež rednih darovalcev krvi bistveno manjši od ameriškega povprečja, 
zato je Publicis Brasil ustvaril interaktiven plakat, ki poziva k darovanju, hkrati pa 
deluje tudi kot polnilna postaja za telefon. Njihov poziv se glasi: »Ko nas potrebu-
ješ, lahko računaš na nas. Lahko tudi mi računamo nate? Doniraj.«19
V plakat je fizično vstavljena rdeča cevka, ki spominja na cevko s krvjo. V resnici pa 
je kabel, ki je na hrbtni strani plakata priključen na elektriko. Na sprednji, gledalcu 
vidni strani pa ima priključek za telefon.
Slika 2 Every Image has a sound, Typewriter, 2009
Slika 3 Every Image has a sound, Bonfire, 2009
Slika 4 Every Image has a sound, Thunder, 2009
Slika 5 Blood Charger Poster, 2014
19 Povzeto po Fundação Pró-Sangue Blood Donation: Phone Recharger, Adeevee, dostopno na <http://www.adeevee.
com/2014/05/fundacao-pro-sangue-blood-donation-phone-recharger-media-outdoor/> (7. 11. 2018)
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2.3 ANALIZA INTERAKTIVNE INSTALACIJE
Piano Stairs
The Fun Theory je iniciativa, ki jo je leta 2009 ustvaril Volkswagen in temelji na ideji, 
da je s preprostim in zabavnim pristopom najlažje doseči spremembo vedenja ljudi 
na bolje. Ekipa je izhajala iz hipoteze, da bi več ljudi hodilo po stopnicah, če bi bilo 
to lahko zabavno. Zato so v Stockholmu navadne stopnice, ki potekajo poleg tekočih 
stopnic na podzemni železnici, preoblikovali v delujoč klavir. S to akcijo so dosegli 
66-odstotno povečanje uporabe navadnih stopnic. Videoposnetek koncepta je na 
YouTubu dosegel več kot 20 milijonov ogledov. Replike klavirskih stopnic so se kas-
neje pojavile tudi v Bruslju, Aucklandu, Melbournu, Milanu, Istanbulu in Kolumbiji.21
 Stopnice so opremljene s senzorji, ki zaznavajo pritisk. Vsaka stopnica in 
posledično vsak senzor sta povezana s svojim tonom. Njihova celota deluje kot 
klavirske tipke, ob hoji po njih pa nastaja melodija.
2.2 ANALIZA INTERAKTIVNE KNJIGE
Papier Machine Vol. 0
Papier Machine je popotovanje v nevidno estetiko vezij, kjer se prepletajo papir, 
elektronika, grafike in igra. Projekt je bil ustvarjen z namenom odkrivanja sposob-
nosti papirja, barv in prevodnega črnila. Prikazuje čudovite zmožnosti, ki jih premo-
rejo elektronska vezja. Papier Machine Vol. 0 je prva v zbirki tematskih interaktivnih 
knjig založbe Panoplie. Tema tega dela je zvok.
 Knjiga je pravzaprav skupek šestih elektronskih papirnatih igrač, ki jih bralec 
sestavi sam. Ključne komponente za priklop so piezo, zvočni čip in gumbna bateri-
ja, vse so že vključene v knjigo. Igrači Resistance določamo višino tona z risanjem 
grafitnih območij. Gyroscope ob stiku z jekleno kroglico sklene vezje in posledično 
s svojim gibanjem proizvaja in spreminja zvok. Playing track ustvarimo z risanjem 
grafitnih območij in vstavljanjem jeklenih kroglic v kompozicijo. Wind sensor je 
pravzaprav fizični stik prevodnih območij, ki se ustvari ob pihanju ter posledično 
sproža zvok. Writing track dosežemo z risanjem grafitnih območij in centrifugalno 
silo, ki kroglico potiska proti robu kompozicije. Tilt switch pa je igra ravnotežja, kjer 
je kroglica pozicionirana na dno nestabilne kompozicije, ki kljub nalaganju predme-
tov ne sme pasti.20
 Vsaka igrača ima v knjigi navodila za sestavo in uporabo. Navodila so pri-
marno slikovna in zajemajo vsak korak v procesu. Sliki pomagajo zgolj puščice in 
oštevilčeni koraki. Ob vsakem navodilu je tudi spletna povezava, kjer je videonavo-
dilo za sestavo igrače. Po tem, ko so igrače sestavljene, je edina človeška interakcija 
z njimi igranje z namenom proizvajanja zvoka. Interakcija je na primer pritiskanje 
gumbov, ki so izbočeni in s tem nakazujejo na obstoj sekundarne plasti. Najpogo-
stejša interakcija je premikanje kroglice po kompoziciji. V enem primeru je treba v 
igračo pihati in v drugem na narobe obrnjen polkrog nalagati predmete, dokler te 
ne padejo in s tem sprožijo zvok.
Slika 6 Papier Machine Vol. 0, 2018
20 Povzeto po Papier Machine Vol. 0, Kickstarter, dostopno na <https://www.kickstarter.com/projects/551648271/papi-
er-machine-vol0-the-interactive-electronic-pap?ref=pl979s&token=97c680b6> (5. 1. 2019) 21 Povzeto po Piano Stairs, Designoftheworld, dostopno na <http://www.designoftheworld.com/piano-stairs/> (16. 11. 2018)
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Dobra uporabniška izkušnja - in posledično zagotavljanje uspešnosti izdelka - je 
vse pogosteje rezultat oblikovanja, ki združuje tako digitalne kot fizične dimenzije. 
Ta trend lahko vidimo pri vseh vrstah potrošniških izdelkov od igrač do pralnih 
strojev. Izrazi, kot sta internet stvari in pametna mesta, pa tudi nosljive tehnologije 
in samovozeči avtomobili, so primeri, kako se fizično-digitalni razmak počasi zmanj-
šuje22. V primeru senzorja je on sam fizična dimenzija, najpogosteje »oblečena« 
v nekaj uporabniku bolj prijaznega, kot na primer tipka ali gumb. Vrednosti, ki jih 
senzor zaznava kot posledico interakcije, pa so digitalna dimenzija.
 Kot si danes težko predstavljamo življenje brez računalnika in interneta, bo v 
prihodnosti naš razvoj najverjetneje bistveno pogojen z uporabo pametnih naprav. 
Tako na osebni ravni s hladilniki, pomivalnimi stroji, kavomati in televizijami doma, 
urami in nosljivo tehnologijo na sebi, na poslovni ravni s stroji, roboti in programi 
ter povsod vmes s samovozečimi avtomobili in še pametnejšimi komunikacijskimi 
napravami. Špekuliram, da bo mnogo teh naprav avtomatiziranih, vendar bo kljub 
temu ostala poplava naprav, ki jih bomo morali upravljati eksplicitno, torej zavestno 
in načrtno. Sklepajoč iz naprav, ki nas obkrožajo v tem trenutku, bo interakcija z 
množico njih nočna mora za naš spomin. Za vsako napravo bomo morali pomniti, 
kako pritiskati tipke v določenih zaporedjih, obračati gumbe v določenih smereh, 
glasovno upravljati, pritiskati na zaslone in podobno, kar za uporabnika pomeni 
22 How to Create Intuitive Products by Imitating Physicality, Predavanje 1, Interaction Design Foundation, dostopno na 
<https://www.interaction-design.org/> (16. 5. 2017)
 Stopnice nimajo navodil za uporabo, vendar so že videti kot tipke klavirja. 
Večina interakcije se zgodi s posnemanjem. Ko so ljudje zaslišali zvok, so ga lahko 
enostavno povezali z grafiko klavirskih tipk na stopnicah. Zvok je bil neposredno 
povezan s hojo po stopnicah. Večina ljudi je poskusila sama šele po tem, ko so 
videli, kako to počnejo drugi. Več ljudi je hodilo po stopnicah, bolj melodičen in 
razgiban je bil zvok. Vsako potovanje po stopnicah je zvenelo drugače, odvisno od 
tega, kdo stopi na kateri ton oziroma stopnico. Zato interakcija tudi po večkratni 
ponovitvi ni postala dolgočasna.
 V zgornjih primerih smo nakazali različne načine interaktivnosti v različnih 
kontekstih z različnimi navodili oziroma pozivi. V mnogih primerih navodila niso 
bila potrebna, saj interakcija ni eksplicitna, torej zavestna, temveč se zgodi že s 
samo prisotnostjo udeleženca. Bolj ko je interakcija zahtevna, bolj specifična so bila 
navodila. Največkrat so ta prikazana slikovno oziroma ikonografsko, kjer je besedilo 
samo podpora ali pa ga sploh ni. V večini primerov, ki sem jih analizirala, je rezultat 
interakcije zvok. Tudi generalno sta zvok in svetloba najpogostejši rezultat takšnih 
interaktivnih projektov. Na tej točki žal ne moremo ugotoviti, kako uspešni ali neu-
spešni so (bili) te projekti niti kakšen je bil odziv publike na vsebino in interakcijo, 
saj ne obstajajo javno dostopni podatki, s katerimi bi to lahko empirično analizirali.
Slika 7 Piano Stairs, Bruselj, 2013
31
3.1 KVANTITATIVNO RAZISKOVANJE
Cilj družboslovne kvantitativne raziskave24 je razviti in na družbenih pojavih upora-
biti matematične modele, teorije in/ali hipoteze ter tako priti do merljivih, zaneslji-
vih, natančnih in objektivno preverljivih spoznanj, ki bi imela podobno veljavo, kot 
jih imajo spoznanja v naravoslovnih znanostih. Taka metoda merjenja je pravzaprav 
presek empiričnega opazovanja in kvantitativnih podatkov, torej številk. Išče odgo-
vore na ozka in specifična vprašanja, ki si jih raziskovalec postavi vnaprej. Prido-
bljene podatke statistično analizira, s tem pa poskuša rezultate posplošiti na širšo 
populacijo.
 V nasprotju s kvalitativno metodo, kjer poskušamo ugotoviti, zakaj se dolo-
čeno vedenje pojavi, pri kvantitativni metodi poskušamo odgovoriti na vprašanja, 
in podobno so prisotna določena vedenja. Za pridobivanje takih numeričnih rezul-
tatov se pripravi raziskovalni načrt, kjer opredelimo uporabo eksperimenta, opazo-
vanja ali ankete. Rezultate na koncu analiziramo in ovrednotimo.
Raziskovalni načrt vsebuje sedem faz: 
1 Opredelitev problema; 
2 Opredelitev namena, ciljev in hipotez; 
3 Opredelitev spremenljivk in izdelava ali izbira merskih instrumentov; 
4 Opredelitev enot raziskovanja in načrt vzorčenja; 
5 Načrt statistične analize; 
6 Načrt zbiranja podatkov; 
7 Časovni načrt. 
Določeni segmenti te metode so bili uporabljeni za analizo in interpretacijo podat-
kov iz videoposnetkov na razstavi plakatov XMe.
kako pogosto, 
koliko, 
kako dolgo
kilometrske priročnike, ekstremno visoko sposobnost memoriranja ali pa enostav-
no stalno frustracijo. Vendar predvidevam, da do tega nikoli ne bo prišlo, saj bodo 
oblikovalci začeli oblikovati vedno bolj intuitivno interakcijo. Oziroma z besedami 
Doma Normana, oblikovati naprave, ki že s svojo obliko narekujejo interakcijo.
 Vsaka naprava ima fizične karakteristike (tipke, gumbe, lokacija, orientacija) 
in navidezne karakteristike (zaslone, luče, zvočnike …). Fizične se nanašajo na fizično 
manipulacijo (pritisni tipko, zavrti gumb …), prikazujejo zaznano stanje (stikalo za 
luč je drugače izbočeno, če je luč prižgana ali ugasnjena) in dajejo čutno povratno 
informacijo (zvoki ob pritiskanju tipk na tipkovnici). Sistem za takimi napravami je 
zelo logičen. Sprejema vhodne informacije in bodisi pošilja nazaj fizične (zvok tipk 
ali sprememba položaja stikala) ali virtualne informacije (na zaslonu se prikažejo 
številke, prižge se lučka …). In ker ima naprava verjetno materialni obstoj, bo s 
fizično informacijo (pritisk gumba na električnem grelniku vode) prišlo do fizičnega 
rezultata (če je priključen na elektriko, bo voda zavrela). Semantika povratne infor-
macije je pravzaprav tisto, kar zanima uporabnika. Lahko je neposredna, v primeru 
spenjalnika je neposreden rezultat naše akcije spenjanje svežnja papirja. Ali po-
sredna, v primeru daljinskega upravljalnika za televizor, ko pritisk na gumb ustvarja 
signal, ki je poslan do televizije, ta pa ve, kako si ga mora razlagati in sčasoma 
vključiti zaslon22.
 Z zgornjimi parametri se je začela raziskava o tem, kako oblikovati najbolj 
intuitivno eksplicitno interakcijo s senzorji, in sicer v smislu, da bo rezultat interak-
cije čim bolj uspešen. 
 Že ob snovanju koncepta za interaktivne plakate XMe sem se ukvarjala z 
vprašanji, ali bodo ljudje slišali zvok in razumeli vsebino, ali bodo našli senzorje in 
ali jih bodo znali upravljati. Ob koncu prve razstave sem se odločila teh vprašanj 
lotiti bolj analitično. S tem ne želim odgovoriti na vprašanje, ali je to dobro ume-
tniško delo, saj za to obstajajo umetniški kritiki. Pokazati želim prilagojene metode 
testiranja interakcij, s katerimi bi lahko odgovorila na vprašanje, ali je to dobro 
oblikovana interakcija. Ob tem sem se naslonila na klasično kvantitativno razisko-
valno metodo in pretekle raziskave umetnikov lastnih umetniških del.
Kako pa lahko 
ocenjujemo uspešnost in
terakcij?
23 Povzeto po How to Create Intuitive Products by Imitating Physicality, Predavanje 3, Interaction Design Foundation, 
dostopno na <https://www.interaction-design.org/> (22. 5. 2017)
24 Povzeto po Kvantitativno raziskovanje, Wikipedia, dostopno na <https://sl.wikipedia.org/wiki/Kvantitativno_raziskova-
nje> (17. 12. 2019)
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vrstami užitkov, ki se lahko pojavijo kot posledica interakcije. Prvo vez v tem odnosu 
poimenuje odziv. Zgodi se, ko udeleženec zavestno zazna, da lahko na neki način 
vpliva na objekt. Ti odnosi so podobni odnosom, ki jih vzpostavimo med pogovo-
rom. Udeleženec ima z objektom interakcijo in počaka na odziv, potem pa se odloči 
o nadaljnjem medsebojnem sodelovanju. Fels opaža užitek, ki ga udeleženec pri-
dobi iz tega odnosa, sploh, če so njegova pričakovanja glede odziva objekta izpol-
njena. Druga vez se imenuje kontrola, Fels pa jo primerja s profesionalnim igranjem 
glasbenega inštrumenta. Tu se udeleženec počuti, kot da je predmet podaljšek 
telesa. Čuti nadzor nad objektom in se lahko z njim igra. Užitek, ki ga udeleženec 
pridobi iz tega razmerja, je posledica občutka nadzora in obvladovanja. Tretja vez 
ni interaktivna. V tem odnosu udeleženec uvidi sebe ločeno od objekta. Fels vidi ta 
odnos podobno kot odnos med sliko in gledalcem. Objekt spodbudi udeleženca, da 
razmisli o tem, kaj objekt želi komunicirati. Morebiten užitek, ki ga ta odnos povzro-
či, je namreč odvisen od predhodnih osebnih izkušenj in prepričanja vsakega posa-
meznega gledalca. To vez poimenuje refleksija ali kontemplacija. Za četrto vez Fels 
meni, da jo je najtežje doseči, vendar je tudi  najbolj zanimiva. To razmerje vključuje 
udeleženca, ki zmore postati utelešen znotraj objekta. Tu ima človek občutek, da ga 
predmet nadzira. Fels ta užitek poimenuje pripadnost.
 Iz teh faz interakcije so v Beta_Spaceu začeli vzpostavljati princip analize, 
ki so ga poimenovali trajektorija interakcije. Gre za osnovni vzorec, ki se z več ali 
manj variacijami pojavlja v skoraj vsakem interaktivnem umetniškem delu. Felsovim 
štirim fazam so zaradi še večje natančnosti dodali tudi vsa tri prehodna razmerja. 
Mnogi drugi so kasneje posvojili ta princip in v krajši ali daljši različici začeli anali-
zirati svoje interaktivne projekte. V nadaljevanju ga bom tudi jaz praktično aplicirala 
na svoja plakata XMe.
3.2 MERJENJE UČINKOVITOSTI 
INTERAKTIVNE UMETNOSTI
Kljub precej znanstvenemu in objektivnemu pristopu kvantitativne raziskovalne 
metode pa je v marsikaterem pogledu tako merjenje za umetnike neprimerno. 
Mnogokrat se pojavi potreba po bolj subjektivni interpretaciji vsebine, razumevanju 
metafor, načrtno »zavajajočih« perspektiv in podobno. Umetniki, ki se torej lotevajo 
analiziranja svojih del, to počnejo na zelo različne načine. Predstavila bom razvoj 
enega bolj uporabljenih sistemov za merjenje učinkovitosti v interaktivni umetnosti: 
trajektorijo interakcije (The Trajectory of Interaction, prevod avtorja).
Iamascope in Beta_space
Interaktivna umetnost navadno nastane s procesom izmenjave ali dialoga med 
aktivnim občinstvom in dinamičnim umetniškim sistemom. Pogosto v ospredje 
postavlja doživljajske izkušnje, kljub temu pa obstaja zelo malo empiričnih raziskav 
o uporabniški izkušnji v interaktivni umetnosti. Tista, ki obstaja, temelji na opazova-
nju, zato Brigid Costello, Lizzie Muller, Shigeki Amitani in Ernestu Edmonds25 posku-
šajo pridobiti podrobnejši vpogled v uporabnika v projektu Iamascope, razstavlje-
nem v Beta_spaceu.
 Beta_space je iniciativa za zagotavljanje javnega konteksta in prostora, v 
katerem naj bi se izvajale raziskave interaktivne umetnosti. To je praktična rešitev 
za dve področji: potrebo po raziskovalcih, ki proučujejo vključevanje občinstva v 
interaktivno umetnost, in potrebo muzeja, da svojim gledalcem zagotovi sodobne 
in dinamične vsebine s področja informacijske tehnologije. Beta_space se je odprl 
novembra 2004 z razstavo Iamascope, umetniškim delom kanadskega umetnika 
Sidneyja Felsa. Iamascope je interaktivni kalejdoskop, ki ustvarja slike, sproža pa jih 
gibanje udeležencev pred videokamero. Kalejdoskopska slika prikazuje abstrakten 
portret udeleženca. Hitrost in pogostost gibanja proizvajata tudi glasbo, ki ustvarja 
zvočno spremljavo sliki.
 Fels se ukvarja predvsem v vzpostavitvijo nekakšne intimnosti med ude-
ležencem in interaktivnim sistemom. Intenzivnost takih vezi povezuje z različnimi 
Slika 8 Iamascope, 2003
25 V celoti povzeto po COSTELLO, Brigid, MULLER, Lizzie in AMITANI, Shigeki, Understanding the Experience of Interactive Art: 
Iamascope in Beta_space, 2005, dostopno na <https://opus.lib.uts.edu.au/bitstream/10453/11518/1/2006014049.pdf> (19. 11. 2018)
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4 
I N T E R A K T I V N A 
P L A K ATA 
X M E
—
XMe sta interaktivna plakata. Rahlo trapasta. Precej sebična. 
Vse moraš narediti sam. Ampak če ju zadaneš ravno prav, mo-
goče dobiš nekaj v zameno. Mogoče te pa ne bosta zadovoljila.
Slika 9 XMe, 2018
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 Matt McMullen, direktor podjetij Realbotix in RealDoll (podjetij za izdelavo 
seks robotov), povzema sociološke vplive seks robotov na posameznika in družbo 
v intervjuju za Forbes26: »Menim, da obstajajo ljudje, ki jim socializacija z drugimi 
ljudmi povzroča ogromne težave, in zanje so roboti odlična rešitev. Če jih osreču-
jejo in jim zapolnjujejo praznino, mislim, da je to zares edino, kar je pomembno. V 
tem smislu bi torej lahko rekli, da bodo seks roboti poslabšali stvari. Vendar hkrati 
obstaja tudi ogromno odnosov v realnem svetu, kjer se en partner počuti zelo zalju-
bljenega, drugi pa ne, ali pa drugi partner morda zavaja in laže in tudi rezultat tega 
niso pristni odnosi. UI in roboti pa niso zavajajoči. Ne lažejo. So to, kar so. Če je UI 
programirana, da vas ljubi, vsaj veste, da je za to programirana in da od tega cilja 
ne bo odstopila.«
 Vendar pa cilj plakatov XMe ni, da zavestno opozorijo na potencialne pro-
blematike tehnologije v našem spolnem ali splošnem življenju, temveč lahkotno 
raziskovanje spolnih dejanj. Element presenečenja, ker ljudje ne vedo, kaj bo rezul-
tat interakcije, močno pripomore k humornosti, ki jo ljudje najdejo v projektu. Tukaj 
je udeleženec tisti, ki zadovoljuje tehnologijo.
Kakšni bodo torej posledično 
v prihodnosti vsi preostali 
medčloveški odnosi? 
26 Prediction: Sex Robots Are The Most Disruptive Technology We Didn’t See Coming, Forbes, dostopno na 
<https://www.forbes.com/sites/andreamorris/2018/09/25/prediction-sex-robots-are-the-most-disruptive-technology-we-didnt-se-
e-coming/> (8. 1. 2019)
4.1 VSEBINSKA INSPIRACIJA
Na svetu živi ogromno ljudi z mnogimi kulturnimi, verskimi in etničnimi razlikami. 
Ena od stvari, ki pa bi se ali se lahko razume univerzalno, je seks. Če namreč želim 
raziskovati, kaj je čim bolj intuitivna interakcija, je nekako smiselno, da to razisku-
jem na čim bolj univerzalnem področju, denimo na čim bolj človeško intuitivnem 
dejanju oziroma užitku, ki ga doživljamo ob spolnosti. Serija plakatov XMe združuje 
to primarno, transkontinentalno in najbolj intimno dejanje s tehnologijo. Z elektro-
niko in senzorji. In ni edina. 
 V našem intimnem življenju so se začeli pojavljati (spolni) roboti. To odpira 
kar nekaj neprijetnih vprašanj. 
Ali bomo tudi mi 
»zadovoljevali« robote?
Ali pa bomo postali še bolj sebični?
Če je smisel njihovega 
obstoja, da le 
dajejo in v zameno ne p
ričakujejo ničesar, 
kako bo to vplivalo na 
življenje ljudi, 
ki jih bodo uporabljali
?
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To mi žal ni uspelo.
4.2 IZVEDBA IN POSTAVITEV
Serijo plakatov XMe sem začela razvijati za prvi Mini Maker Fair v Ljubljani maja 
2017. Kar se je začelo kot eksperimentiranje z elektroniko, je kmalu postalo bolj za-
nimivo z vidika analize interakcij. Po precejšnjih izboljšavah in spremembah je pro-
jekt svojo končno obliko dosegel na samostojni razstavi v RampaLabu junija 2018. 
Dogodek je bil dokumentiran, rezultate pa bom uporabila za izboljšanje interakcije.
 Blow me in Touch me sta plakata, opremljena s senzorji, ki zaznavajo inte-
rakcijo, ko obiskovalec pihne v mikrofon ali s prstom seže skozi luknjo na plakatu 
in pritisne gumb. Če je interakcija uspešna, se sproži zvočni posnetek moškega ali 
ženskega glasu, ki vzklikne »Oh yeah«.
 Oblikovno sta plakata zelo minimalistična. Črna in bela kapa plošča velikosti 
B1, ki vsebuje le besedilo in kovinsko cevčico, ki ščiti senzorje. Poziva sta bila speci-
fično izbrana ob upoštevanju vidika spolnosti. Delujeta provokativno, hkrati pa sta 
tudi navodilo o tem, kaj je s plakatoma treba storiti. Zelo sem se trudila, da grafika 
na plakatu ne bi vsebovala napisa, temveč bi izhajajoč iz teorije Doma Normana o 
uporabnostih zgolj vizualno pozivala k interakciji. 
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BLOW ME
 Ostal je torej poziv. Izbrana tipografija pa je drugačna na vsakem plakatu 
in vizualno predstavlja osebnost za zvokom. Touch me je kot ženska različica bolj 
subtilna in ženstvena ter zato predstavljena s tanko, serifno pisavo Oranienbaum. 
Moška različica Blow me pa je bolj dominantna in predstavljena z debelim rezom 
tipografije Anton. Oba napisa sta pozicionirana nekje na višini oči, malo pod sredi-
no plakata, vendar nad senzorjem.
TOUCH ME
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4.3 ELEKTRONIKA
Prvi prototip plakatov je bil izdelan s senzorjem in programom Processing. Tako so 
bili napajanje, shranjevanje podatkov, ojačevalnik zvoka in zvočnik kar del raču-
nalnika. Ker je bil od samega začetka namen teh plakatov, da bodo razstavljeni 
v javnem prostoru, pa seveda osebni prenosnik ni mogel ostati tako ključen del 
kompozicije. Zato sem se odločila, da bodo vse potrebne komponente analogne in 
jih bom izdelala sama. Kot mikrokrmilnik in program sem uporabila Arduino27.
 Oba plakata XMe sta tehnično sestavljena na precej podoben način. Imata
Senzor zaznava vnos podatkov. Na prvem plakatu je to gumb, na drugem mikrofon. 
Gumb zazna zgolj eno informacijo, in sicer, ali je pritisnjen (1) ali ni (0). Mikrofon pa 
zaznava vrednost (od 0 do 300), torej kako močno ali naglas nekdo pihne. 
senzor, 
razvojno ploščo Arduino, 
program Arduino, 
SD kartico, 
ojačevalec in 
zvočnik.
27 Arduino je odprtokodna elektronska platforma za prototipe, ki uporabnikom omogoča ustvarjanje interaktivnih 
elektronskih objektov.
 Senzorji so bili v prvi različici plakatov prosto vidni. Senzor za pihanje je 
bil v isti ravnini kot površina plakata, gumb pa je bil na zadnji strani, tako da je 
uporabnik moral s prstom skozi luknjo v plakatu. Zaradi števila ljudi, ki so na sej-
mu preizkusili interakcijo, so se tako senzorji kot sama plakata precej hitro uničili. 
Mnogo ljudi se je dotikalo tudi površine plakata ali senzorja, namenjenega pihanju. 
Zaradi teh napak in z raznimi drugimi poskusi sem se domislila, da bi lahko senzor-
je zaščitila s cevčicami. Z njihovo širino opazovalcu onemogočim, da se mikrofona 
dotakne, oziroma ga z dolžino cevi popeljem do gumba. Cevčice, ki so bile primarno 
uporabljene kot zaščita za senzor, pa pomagajo tudi pri usmerjanju gledalca do 
senzorjev.
 Ker to nista navadna plakata, seveda tudi ne moreta preprosto viseti na ste-
ni. Zato sta nameščena na dva metra visoko in meter široko kovinsko konstrukcijo. 
Plakata sta drug proti drugemu obrnjena s hrbtom. Razlog za to je demistifikacija. 
Namerno namreč želim pokazati elektroniko za vsakim plakatom in jasno poudariti, 
kje se tehnologija preplete z našimi dejanji. Oba plakata sta obešena z napisom na 
višini oči, senzorji pa so nižje, da bi se udeleženec s pozicijo svojega telesa čim bolj 
približal poziciji, v kateri bi bil med realnim izvajanjem dejanja.
 Zvočna posnetka sta moška in ženska različica erotičnega vzdiha 
pridobljena z interneta. Moški zvočni posnetek se sproži, ko pihanje udeleženca 
v mikrofon doseže določeno raven. Predvajanje posnetka ženske različice pa je 
neposredno povezano s pritiskom na gumb. Če udeleženec gumba ne drži dovolj 
dolgo, se zvok prekine.
 Zvočniki so nameščeni na samem vrhu konstrukcije. Niso skriti, vendar jih 
večina ljudi vseeno ne opazi takoj. To doda interakciji velik element presenečenja. 
Večina ljudi sploh ne pričakuje zvoka. Ko pa ga zaslišijo, je vsebina takoj razumljena 
in večini ljudi tudi komična.
OH YEAH,
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 Obe informaciji sta poslani v ploščo Arduino, kjer je naložena programska 
koda, ki narekuje nadaljnje ukaze. V kodi je zapisano, naj se zvok predvaja, ko ima 
gumb vrednost 1, kar pomeni, da če obiskovalec gumb spusti pred koncem posnet-
ka, se ta prekine. Mikrofon pa mora doseči vrednost nad 180, ki sproži posnetek, 
in ta se predvaja do konca ne glede na gledalčevo naslednjo akcijo. Sproženje 
zvoka pomeni priklic zvočnega posnetka z SD kartice, ki ga plošča Arduino pošlje 
v ojačevalnik.  
 Vsak zvočni posnetek je shranjen na svoji SD kartici, saj sem s tem lahko 
obdržala dovolj visoko kvaliteto in jakost zvoka. Kljub temu posnetek potuje še 
prek analognega ojačevalca, ki zvok ojača. Končno se predvaja iz zvočnika, ta pojav 
poimenujemo izhod podatkov in s tem je interakcija zaključena.
#include <SimpleSDAudio.h> 
void setup() {
  Serial.begin(9600);
}
void loop() {
  int sensorValue = analogRead(A0);
  Serial.println(sensorValue);
  delay (50);
  
  if(sensorValue > 180) {
    if (!SdPlay.init(SSDA_MODE_FULLRATE | SSDA_MODE_MONO | SSDA_MODE_AUTOWORKER)) {
      Serial.println(SdPlay.getLastError());
      }
    if(!SdPlay.setFile(»MaleNEW.raw«)) {
      Serial.println(SdPlay.getLastError());
      }      
    SdPlay.play();
    while(!SdPlay.isStopped()) {
  }
  SdPlay.deInit();
    // deleting this part keeps reading button data:
    /*int sensorValue = analogRead(A0);
    while(sensorValue > 140) {
    int sensorValue = analogRead(A0);
    if(sensorValue > 140)
    {
      }
  
    else{
      SdPlay.deInit();
      }
    }*/
  } 
}
Slika 12 XMe, 2018
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mu je zdela izjemno smešna. Ob pogovoru z obiskovalci sem med drugim prišla 
tudi do hipoteze, da bi v Italiji utegnil biti problem jezik. Da torej ljudje niso v celoti 
razumeli napisa na plakatu in ga zato niso povezali z navodili za interakcijo. Glavna 
ugotovitev s te razstave pa je bila, da mora biti zvok še glasnejši, da bi morala najti 
prostor, kjer sta razstavljena samo ta dva plakata in da bi obiskovalci morali biti 
malo bolj odprti za interakcijo v primarno neinteraktivnih okoljih, z drugimi bese-
dami, da bi ciljna skupina moralo imeti nagnjenost do multimedijev.
 Zaradi tega sem se odločila, da bo naslednja razstava samostojna in v gale-
riji. Rampa se mi je zdel primeren prostor za to. Poleg tega, da omogočajo razstavni 
prostor, so njihova ciljna skupina ljudje z zanimanjem za multimedije. Od zadnje 
razstave v Trstu je minilo leto dni. Tokrat sem se vsega lotila zelo drugače. Začela 
sem se poglobljeno ukvarjati z vsebinskim konceptom, saj se mi je zdelo, da gle-
dalcem ponujam premalo. Po nešteto člankih in spisih in predvsem kompliciranju 
pa sem morala sprejeti precej nenavadno odločitev, in sicer, da grem nazaj. Da je le-
pota tega, kar delam, prav enostavnost. Zato koncepta vsebinsko nisem spremenila. 
Trudila sem se grafično nakazati na interakcijo, s čimer bi lahko odstranila besedilo, 
vendar mi to ni uspelo. Največja izboljšava in sprememba je bila kovinska konstruk-
cija, ki je plakata postavila v središče prostora, in cevčice, ki so senzorje zaščitile in 
ljudi vodile do interakcije. Poleg tega sem tokrat prvič sprejela odločitev, da interak-
cijo bolj podrobno analiziram, zato so bili razstava in vsi njeni udeleženci ob dveh 
priložnostih snemani. Prav zaradi tega sem se tudi odločila, da število obiskovalcev 
v sobi omejim na tri hkrati.
5 
I N T E R A KC I J A 
N A  P L A K AT I H  X M E
—
5.1 RAZSTAVE
Plakata XMe sta bila doslej razstavljena ob štirih priložnostih. Kot že omenjeno sem 
ju prvič predstavila na ljubljanskem Mini Maker Fairu. Umeščena sta bila precej 
čudno, na stopniščnem hodniku, saj drugje ni bilo prostora. Bila sta kar opazna, 
vendar zaradi hrupa ljudi v prostoru tudi dokaj neslišna. Imela sem težave z napa-
janjem in elektroniko samo. Zelo malo ljudi je v celoti in uspešno doživelo interak-
cijo, razlog za to pa niso bili ljudje, temveč tehnične napake.
 
 Te sem poskušala v čim večji meri odpraviti do naslednje razstave nekaj 
mesecev kasneje v Trstu na podobnem Maker Fairu. Napajanje in elektronika sta 
bila v novi verziji precej izboljšana, izkazalo pa se je, da bi bil zvok, čeprav sem že 
uporabila ojačevalnik, lahko še glasnejši. Ne glede na to se je tokrat v vsej svoji raz-
sežnosti lahko pokazal resnični problem teh plakatov, to pa je bila interakcija sama. 
Kljub navodilom mnogi obiskovalci niso ugotovili, kaj morajo s plakatoma storiti. 
Mnogo jih ni niti poskusilo, tisti, ki so želeli poskusiti, pa večinoma niso našli gum-
ba. Mnogo ljudi se je dotikalo mikrofona, saj je bila edina vidna stvar na plakatu. 
Pogosto so otroci prej našli gumb kot odrasli, vendar zvoka niso povezali s svojim 
dejanjem. Pravzaprav je v dveh dneh razstave samo en človek ugotovil, kaj mora 
storiti, to storil uspešno, povezal zvok s svojim dejanjem ter razumel vsebino, ki se 
Maj 2017 Avgust 2017 Junij 2018
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 Večini se je interakcija zdela zabavna in celo smešna. Vendar domnevam, 
da je bolj malo ljudi zavestno razmišljalo o vsebini. Zabavno jim je bilo, ker so bili 
oni povzročitelj dogodka. Hkrati pa je vsebina precej enostavna in jo najverjetneje 
razumeš hitro in brez posebnega razmisleka. Obiskovalcem se je zdel Blow me bolj 
smešen kot drugi plakat, veliko ljudi ga je fotografiralo.
Uspešna
interakcija
Število poskusov
2
Število ponovitev
4
skupine
posamezniki
Povprečen čas, 
ki ga preživijo v prostoru:
50''     -
20'' - 30''
1'30''
5.2 VIDEOANALIZA OTVORITVE 
RAZSTAVE PLAKATOV XME
Prvi videozapis je nastal ob odprtju razstave 13. junija 2018, kjer so ljudje prišli 
pogledat izključno ta plakata. Udeležencev je bilo 27, od tega sedem moških in 20 
žensk, večinoma starih med 28 in 32 let. Razstavo si je kot individualen obiskovalec 
ogledalo sedem ljudi, vsi drugi so bili v skupinah po dva ali trije. Tisti, ki so bili 
sami, so v povprečju v prostoru preživeli manj časa (20 do 30 sekund) kot skupine 
(50 sekund do minute in 30 sekund), pri čemer je najkrajši obisk trajal 13 sekund in 
najdaljši 3 minute in 30 sekund. Samo šestim obiskovalcem je interakcija na obeh 
plakatih uspela že v prvem poskusu, 22 ljudi je interakcijo ponovilo v povprečju 
še štirikrat.
 Skoraj vsi obiskovalci so ob odprtju že vedeli, kaj so prišli gledat. Zato so 
brez večjih težav ugotovili, kaj morajo storiti, ali pa so celo že vnaprej vedeli, kakšna 
akcija je potrebna, da se sproži zvok. Ob predpostavki, da nekateri vedo, da gre za 
interaktivno delo, tudi preostali precej hitro razumejo napis kot navodila (največ 
časa, ki ga je nekdo porabil pred interakcijo, je bilo 7 sekund). En obiskovalec je po-
vedal, da je interakcija preveč enostavna in ne bi smelo biti navodil ali pa bi morala 
biti načrtno napačna. 
 Mnogi obiskovalci so potrebovali več poskusov, da so ugotovili, kako močno 
je treba pihniti in da je gumb treba držati. Kljub neuspelim prvim poskusom pa 
nihče ni obupal. Interakcijo so ponovili v povprečju še štirikrat. Precej ljudi se je ob 
pihanju z usti fizično dotaknilo tulca.
 Ob uspešni interakciji je večina ljudi ugotovila vsebinsko povezavo med 
svojim dejanjem in rezultatom. Kljub temu, da zvočnik ni bil skrit, ga večina ljudi ni 
opazila. Zato je bil zvok dejavnik presenečenja.
 V prostoru, z izjemo enkrat, ni bilo več kot treh ljudi. Vseeno je bilo opaziti, 
da je skupinam izkušnja veliko bolj zabavna kot posameznikom. Če je bila oseba 
sama, je bila njena reakcija precej bolj umirjena. Posameznik je v povprečju interak-
cijo izvedel enkrat in vsakemu plakatu posvetil manj časa v primerjavi s skupinami, 
ki so v prostoru preživele precej več časa.
Slika_14_XMe_2018.MP4
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5.3 VIDEOANALIZA 
NA DOGODKU HAIP
Drugi videozapis je nastal ob HAIP-u, rojstnem dnevu Kersnikove 29. junija 2018, 
kjer sta bila plakata zgolj ena od razstav oziroma dogodkov tistega dne. V razstavni 
prostor je prišlo 59 ljudi, 34 moških in 25 žensk. V večini so bili stari med 28 in 40 
let, pri čemer je bil najmlajši otrok star okrog 5 in najstarejši moški okrog 65 let. 
20 obiskovalcev je bilo posameznikov, preostalih 39 je bilo v skupinah po dva ali 
trije. Enako kot na prej opisanem odprtju so obiskovalci, ki so bili sami, v prostoru 
ostali med 20 in 30 sekund, skupine pa so si razstavo ogledovale med minuto ter 
minuto in 15 sekund. Najkrajši obisk je trajal le 5 sekund, najdaljši 3 minute.
 V nasprotju z otvoritvijo v Rampi, kjer so mnogi vedeli, kaj so prišli gledat, so 
bili tukaj obiskovalci popolnoma naključni. V povprečju so zato porabili več časa, da 
so ugotovili, kaj morajo storiti.  
 Polovica tistih, ki so prišli sami, je plakata samo gledala in se interakcije 
sploh ni lotila. Ali pa so neuspešno poskusili enkrat in ne nadaljevali. Nekajkrat 
sem zasledila, da so navodilo Touch me razumeli, kot da se morajo dotakniti površi-
ne plakata. Tudi tokrat je le peščici interakcija uspela v prvem poskusu. Vendar ljudi 
to ni odvrnilo, poskušali so, dokler jim ni uspelo, in mnogi so potem interakcijo 
ponovili še večkrat. Zelo pogosto ljudje v prvo niso slišali zvoka, saj je bil v hodniku 
pred prostorom hrup. 
 Otroci vsebine ne razumejo, vendar so povezali zvok s svojim dejanjem, nad 
čimer so bili zelo navdušeni in so plakata z veseljem pokazali svojim staršem. Imeli 
so občutek, da so nekaj odkrili. En otrok je bil prepričan, da zvok na enem plakatu 
sproža akcija na drugem. Odrasli so vsebino večinoma razumeli, zdela se jim je 
zabavna, vendar ne tako zelo smešna kot ljudem na otvoritvi razstave.  
 Tudi tokrat je bilo opaziti, da je skupinam izkušnja veliko bolj zabavna kot 
posameznikom. Če je bil obiskovalec sam, je interakcija trajala precej manj časa in 
njegova reakcija je precej bolj umirjena. Pogosto se je tudi zgodilo, da obiskovalec, 
ki je bil v prostoru sam, ni preizkusil interakcije, opogumil se je šele, ko se mu je v 
prostoru pridružil še kdo. Tokrat je bistveno več ljudi fotografiralo oba plakata, bilo 
je tudi opaziti, da se ljudje malo bolj poglobijo v samo opazovanje grafik, postavitve 
in elektronike, kot so se udeleženci na otvoritvi.
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v skladu z Normanovo teorijo uporabnosti, pri čemer bi interakcijo narekovala grafika 
ali oblika samega plakata. Tulci so korak v tej smeri, vendar ne v celoti. Kot zadnje pa 
bi rada bolj razvila fazo kontrole, kjer bi lahko človek bolj neposredno vplival na 
zvočni posnetek. Bolj jasno bi rada prikazala, da je zvok prekinjen, če je interakcija 
prekinjena. Zanimivo bi bilo dodati tudi senzor moči pritiska, ki bi višal in nižal 
jakost zvoka glede na moč pihanja ali pritiskanje gumba. Kot absolutno pozitivna 
stvar pa se je izkazala dokumentacija in analiza pridobljenih podatkov, kar bom 
ohranila tudi pri vsaki nadaljnji razstavi. Sčasoma bo lažje primerjati razlike in 
odstopanja ter pri tem upoštevati različne zunanje spremenljivke, kot je prostor ali 
ciljna skupina, kot tudi notranje, kot sta jakost zvoka in grafika.
5.4 TRAJEKTORIJA INTERAKCIJE
 Faza odziva je bila dosežena pri skoraj vseh udeležencih na razstavi. Nekaj 
jih je sicer obupalo že v prvem poskusu, vendar je večina poskušala, dokler ni 
prejela odziva. V primeru mojih plakatov je to zvok. Mnogi so bili nekako ponosni 
na to, da jim je uspelo, opaziti je bilo občutek izpolnitve. Obiskovalci večinoma niso 
vnaprej vedeli, kaj pričakovati, zato njihova neposredna pričakovanja zares niso bila 
izpolnjena, vendar je bil očitno rezultat kljub temu dovolj zadovoljujoč, da skoraj v 
noben primeru ni bilo opaziti razočaranja.
 Faza kontrole je bolj aplikativna pri plakatu Touch me, saj pri njem udeleže-
nec dejansko lahko neposredno vpliva na predvajanje zvočnega posnetka. Pri Blow 
me ga zgolj sproži in posluša svoj rezultat. Gumb pri Touch me pa ima neposredno 
korelacijo z zvokom. Če torej udeleženec gumb drži do konca, sliši celoten posne-
tek, če ga samo pritisne in spusti, sliši samo začetek. Zelo malo ljudi je to opazilo 
zavestno. Nekaterim je bilo jasno, da morajo gumb držati in drugega sploh niso 
poskusili, drugim je bilo jasno, da ga morajo pritisniti in spustiti, prekinitve zvoka v 
tem primeru niso razumeli kot napake. Nihče pa se ni z gumbom igral na drugačne 
načine kot zgoraj našteto.
 Nadaljnji dve fazi sta težje izmerljivi zgolj z opazovanjem, zato se pri njima 
opiram na neformalne pogovore z obiskovalci po tem, ko so si ogledali razstavo. 
Ugotavljam, da so fazo refleksije v večjem številu dosegli udeleženci na otvoritvi. 
Mnogo se jih je detajlno poglobilo tako v interakcijo samo kot tudi v vsebino. Kljub 
načrtni lahkotnosti in enostavnosti ljudje niso pozabili izkušnje. Mnogo jih je prav 
to izpostavilo kot pozitivno, sploh v kontekstu preostale sodobne umetnosti, ki je 
pogosto pretirano kompleksna in zato med opazovalci povsem nerazumljena ter 
posledično v njih ne vzbudi popolnoma nikakršnih občutkov.
 Fazo pripadnosti je ponavadi najtežje doseči, če si udeleženec, in najtež-
je ugotoviti, če delaš analizo. Po naključju pa je en fant omenil, da so »ti plakati 
pravzaprav prva stvar, ki me je danes nasmejala«. To je bil edini zaznani primer 
pripadnosti na tej razstavi.
 Izkušnja uporabnikov je na vsaki razstavi malo boljša, vendar je še vedno veliko 
prostora za izboljšave. Zvočni posnetek bi lahko bil še glasnejši, zato bom pri nadaljnjih 
razstavah uporabila še boljše zvočnike in zvok sama posnela v zelo visoki kvaliteti. 
Želela bi si s plakatov odstraniti navodilo (besedilo) in interakcijo skomunicirati 
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 Prav tako pomembna ugotovitev pa je tudi to, da plakati v svoji trenutni 
obliki delujejo bolje v galerijskem prostoru, saj drugje ljudje ne bi imeli motivacije 
za akcijo. Ne vedo namreč, kakšen rezultat naj pričakujejo (pri kavomatu denimo 
vemo, da bo rezultat kava, in imamo motivacijo preizkušati gumbe). Moj končni test 
bo postavitev plakatov v javni prostor, torej ob bok klasičnim plakatom. Pri tem pa 
bom z uporabnostmi in motivacijo morala javnost nagovoriti, da gre tu za interak-
tivnost, in šele to bo prikazalo pravo namembnost plakatov XMe.
6 
Z A K LJ U Č E K
—
Razstava XMe je opozorila na vprašanje novih medijev v klasičnem grafičnem 
oblikovanju. Senzorji in zvok so klasičnemu plakatu dali dodano vrednost. Vendar 
pa so obiskovalci o tem debatirali bolj malo. Zanje so bili vsebina, njena humorna 
predstavitev in korelacija do koncepta umetnosti precej bolj zanimivi.
 Seksualnost danes niti ni več tak tabu, kot je bila nekoč, rekla bi, da celo 
seks roboti niso tabu. Ogromno objav že raziskuje to temo, prav tako se že ogromno 
aktivistov bojuje proti seks robotom. Razstava zares ni odprla tega diskurza, ven-
dar to tudi ni bil njen primarni namen, saj skozi vsebino nisem želela zagovarjati 
nobenega od dveh polov tega pojava. Sama vsebina je vedno neposredno povezana 
z načinom, kako je predstavljena, in to se je tako meni kot obiskovalcem razstave 
zdelo bistveno bolj zanimivo. Diskurz, ki se je odprl, je bil o kompleksnosti umetno-
sti. Še bolj specifično o multimedijskih razstavah, ki mnogokrat potrebujejo esej 
razlage, da sploh razumemo, kaj gledamo. Tekst, ki ti pove, kaj moraš čutiti in o čem 
moraš razmišljati med opazovanjem nekega umetniškega dela. Prav umetniki so 
pri seriji XMe najbolj opazili in cenili enostavnost predstavljene vsebine. Povprečni 
opazovalci pa so najbolj cenili humornost.
 To se mi zdi zelo pomembna ugotovitev, saj mi to odpira pot do širše jav-
nosti, ki jo trenutno kompleksnost umetnosti odvrača od obiskovanja muzejev in 
galerij. Prav enostavnost upravljanja senzorjev na teh dveh plakatih mi daje mož-
nost doseganja splošne javnosti. To pa se mi zdi pomembno z vidika vključenosti 
čim več možnih spremenljivk v oblikovanje interakcij s senzorji. Ljudje namreč niso 
navajeni interakcij v primarno neinteraktivnih kontekstih. Kar je na prvi pogled 
logično, vendar domnevam, da bomo morali iznajti način, kako opozarjati na inte-
raktivnost, ki se bo sčasoma pojavila v večini predmetov, ki nas obkrožajo. Pri tem 
pa moramo upoštevati čim več kulturnih,  intelektualnih, verskih, etničnih … razlik 
in tehnologijo oblikovati karseda vključujoče.
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